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1. Introducción
La temática de juegos infantiles inclusivos de uso exterior, será abordada desde una 
nueva perspectiva acerca del concepto de discapacidad, establecida recientemente 
por la Convención para los Derechos de las Personas con Discapacidad 0. A partir de 
la misma, se busca promover, proteger y garantizar el disfrute pleno y por igualdad del 
conjunto de los derechos humanos por las personas con discapacidad, respondiendo 
al nuevo modelo.
El aporte de Diseño entonces, está ligado a un nuevo paradigma, que tiene sustento 
en el marco normativo. El Diseño Industrial, como generador de fruto objetual permite 
materializar los principios y valores que se exponen en ese marco.
Puesto que el modelo se encuentra en etapa de difusión resulta importante determinar 
los criterios que sirven para generar un programa de diseño que responda a estos 
principios y concretar objetos en base a ese programa. 
El Diseño toma un nuevo papel, aparte de buscar la inclusión efectiva, sirve  para 
comunicar, difundir y  validar estos nuevos valores.
2. Presentación del caso – Marco teórico
A continuación se expondrán los conceptos fundamentales que fueron tratados a lo 
largo de todo el proyecto como ideas troncales del mismo, se acotó de manera 
selectiva para llegar a tres ejes: uno es el concepto de discapacidad , las 
características del juego y desarrollo motriz y el otro es el diseño y su aporte.
2.1 Nueva Convención sobre Discapacidad y Derechos Humanos 
2.1.2 Definición de Discapacidad
La Convención Internacional sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad, 
es un instrumento internacional de derechos humanos de las Naciones Unidas o 
Derecho internacional de los derechos humanos destinadas a proteger los derechos y 
la dignidad de las personas con discapacidad. La misma fue aprobada  en diciembre  
del año 2006, siendo incorporada al ordenamiento jurídico argentino el 6 de junio de 
2008, a través de la Ley 26.378, la  que está en estos momentos en etapa de difusión.
En  la Convención se establece que la discapacidad es un concepto en evolución y 
que las barreras físicas y prejuicios de la sociedad constituyen en sí mismas una 
discapacidad. Estas son las bases del modelo social de la discapacidad, en el que se 
basa el instrumento.
El  Artículo 1 del documento (Propósito de la Convención sobre los Derechos de las 
Personas con Discapacidad) define que las personas con discapacidad incluyen a 
aquellas que tengan deficiencias físicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo 
plazo que, al interactuar con diversas barreras, puedan impedir su participación plena 
y efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones con las demás.
Esta definición argumenta que las causas que originan la discapacidad son en gran 
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medida sociales lo que se contrapone a los anteriores modelos con los cuales se  con 
los cuales se definía la discapacidad.
2.1.3  Deficiencia
Del latín deficientia, falla o defecto, también puede referirse a la carencia de una cierta 
propiedad que es característica de algo. La convención reconoce que la discapacidad 
es un concepto en evolución y que la palabra puede incluir deficiencias: físicas, menta-
les, intelectuales o sensoriales, esto no significa que excluya a otras situaciones o 
personas. El análisis de esta definición excede a los marcos de análisis del trabajo 
pero permite entender lo abierto que resulta el concepto y así la definición del usuario, 
en este caso usuarios de juegos inclusivos de exterior.
2.1.4 Evolución del concepto de Discapacidad
Se pueden diferenciar varios modelos con los cuales se trató al concepto de 
discapacidad a lo largo de la historia humana, hasta llegar al actual. Agustina Palacios 
(Doctora en Derecho, que hizo varios trabajos acerca de esta cuestión) determina:
 “…hasta tiempos no muy lejanos, la mirada hacia la discapacidad partía desde 
una concepción caritativa, que no llegaba a comprender la complejidad social de este 
fenómeno.” 1
En ese mismo texto Palacios describe tres modelos: Un primer modelo que menciona 
es el de prescindencia, donde las causas que dan origen a la discapacidad tienen 
motivo religioso y en el que las personas con discapacidad se consideran innecesa-
rias: 
 “...porque se estima que no contribuyen a las necesidades de la comunidad, 
que albergan mensajes diabólicos, que son la consecuencia del enojo de los dioses, o 
que —por lo desgraciadas—, sus vidas no merecen la pena ser vividas” 1 
Entonces la sociedad prescinde de las personas con discapacidad, la dependencia y el 
sometimiento son los resultados comunes de este modelo. También son tratados como 
objeto de caridad y sujetos de asistencia.
El segundo modelo denominado rehabilitador, en él las causas que originan la 
discapacidad dejan de ser religiosas para ser científicas. Palacios expone: 
 “Las personas con discapacidad ya no son consideradas inútiles o innecesa-
rias, pero siempre en la medida en que sean rehabilitadas.” 1 
El modelo busca normalizar a las personas con discapacidad, tratando de igualarlas a 
la normalidad: las personas con sus diversidades y dificultades a quien es 
imprescindible rehabilitar.
El tercer modelo enunciado es el que se denomina social, los orígenes discapacidad 
no son ni religiosos, ni científicos, sino en gran medida, sociales.
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imprescindible rehabilitar.
El tercer modelo enunciado es el que se denomina social, los orígenes discapacidad 
no son ni religiosos, ni científicos, sino en gran medida, sociales.
 “Desde esta filosofía se insiste en que las personas con discapacidad pueden 
aportar a la sociedad en igual medida que el resto de personas —sin discapacidad—, 
pero siempre desde la valoración y el respeto de la diferencia. Este modelo se 
encuentra íntimamente relacionado con la asunción de ciertos valores intrínsecos a los 
derechos humanos, y aspira a potenciar el respeto por la dignidad humana, la igualdad 
y la libertad personal, propiciando la inclusión social (…)
Parte de la premisa de que la discapacidad es en parte una construcción y un modo de 
opresión social, y el resultado de una sociedad que no considera ni tiene presente a 
las personas con discapacidad. 
Asimismo, apunta a la autonomía de la persona con discapacidad para decidir 
respecto de su propia vida, y para ello se centra en la eliminación de cualquier tipo de 
barrera, a los fines de brindar una adecuada equiparación de oportunidades.” 1
Este último modelo, que se está instaurando en la actualidad, es el que se tomo como 
punto de partida del proyecto, diseñando a partir de sus principios para obtener un 
producto que lo represente de manera directa. Igualmente, es importante señalar los 
otros dos modelos, ya que se reconocieron en la búsqueda de antecedentes, objetos 
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2.1.4 Principios de la Convención
En el artículo 3 de la Convención, se enuncian los siguientes principios:
a) El respeto de la dignidad inherente, la autonomía individual, incluida la libertad de 
tomar las propias decisiones, y la independencia de las personas; 
b) La no discriminación; 
c) La participación e inclusión plenas y efectivas en la sociedad; 
d) El respeto por la diferencia y la aceptación de las personas con discapacidad como 
parte de la diversidad y la condición humanas; 
e) La igualdad de oportunidades; 
f) La accesibilidad; 
g) La igualdad entre el hombre y la mujer;
h) El respeto a la evolución de las facultades de los niños y las niñas con discapacidad 
y de su derecho a preservar su identidad.
Este trabajo se focalizará en la dignidad, autonomía, igualdad de oportunidades y 
accesibilidad sobre todo. Ya que son los puntos en los que la disciplina del diseño 
puede hacer mayor foco.
2.1.5  Accesibilidad Universal y el Diseño
La accesibilidad universal,  como principio de la Convención, está íntimamente 
relacionado con la igualdad y resulta ser una condición ineludible para el ejercicio de 
los derechos – en igualdad de oportunidades-  por todas las persona, y para, en último 
término, conseguir el logro de la igual dignidad humana, del libre desarrollo de la 
personalidad (…) la accesibilidad universal, pasa a ser, desde la otra cara de la 
moneda, uno de los modos más idóneos para la prevención de la discapacidad.2
El diseño universal o diseño para todos surge como respuesta a este principio. Con los 
preceptos de esta corriente, en el libro The Center for Universal Design de la N.C. 
State University se enuncia:
1. Uso Equitativo: utilizando las mismas características de uso para todos los usuarios, 
evitando así la estigmatización o segregación del mismo.







3. Uso Simple e Intuitivo: sin importar el conocimiento o la experiencia es de uso 
sencillo y lógico.
4. Información Perceptible: el diseño mantiene una retroalimentación clara y directa 
con el usuario.
5. Tolerancia al Error: dicho diseño debe prever y permitir posibles equivocaciones del 
usuario para así minimizar riesgos.
6. Mínimo Esfuerzo Físico: debe ser cómodo de utilizar, evitando principalmente la 
fatiga.
7. Adecuado Tamaño de Aproximación y Uso: que permita la mejor manipulación 
independientemente del tamaño corporal.3
2.2 El Juego  y el Desarrollo Psicomotriz
El proyecto se basa en juegos inclusivos de exterior por lo que es importante acotar 
ese universo para establecer cuáles son los principios a tratar, qué se busca del juego, 
para qué usuario. Según Piaget  “la actividad lúdica constituye un medio para la 
estructuración del pensamiento. El niño, cuando juega, se sumerge en un mundo 
paralelo y mágico y encuentra en el juego un vehículo de expresión a través de su 
continuo mensaje simbólico. Además, por su posibilidad de repetición, el juego 
perpetúa el patrimonio cultural de la especie”.
2.2.2  El Juego  como Derecho
El artículo 31 de la Convención los Derechos del Niño, expresa que los estados de 
partes reconocen el derecho del niño al descanso y el esparcimiento, al juego y a las 
actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural 
y en las artes.
Al reconocerlo como un derecho de todos los niños genera el interrogante del nivel de 



















2.2.3  La Necesidad de Jugar
Según Diego Levis, Doctor en Ciencias de la comunicación y profesor titular de la 
materia "Comunicación y Crítica" de la FADU/UBA; los humanos desde el nacimiento 
tenemos la necesidad de jugar y aprendemos la realidad en el juego. 
"Las principales ocupaciones de la convivencia están impregnadas de juego. Jugar es 
parte de nuestra naturaleza vital.
Los juegos son escenarios donde se representa la vida. Jugando, podemos ser padres 
y madres, viajeros, soldados y guerreros, podemos vivir situaciones existenciales 
relacionadas con el amor, el éxito, el trabajo, el odio y la muerte. En el juego todo es 
posible, a partir de una simple disposición mental y corporal podemos ser y hacer lo 
que deseemos.
El juego se practica a lo largo de toda la vida. A medida que crecemos adquiere 
diferentes formas: desde los primeros movimientos y balbuceos del bebé hasta los 
juegos más elaborados y desarrollados de los adultos, que en muchos casos alcanzan 
altos grados de complejidad." 4
2.2.4  Los Estadíos de Desarrollo Cognitivo
La teoría por la cual Piaget divide las etapas de desarrollo del niño en estadíos 
cognitivos permite definir un usuario de los juegos  y sus necesidades: 
-Estadio sensorio-motor (desde el nacimiento hasta año y medio, dos años)
-Estadio preoperatorio (entre los dos  y los siete años de edad)
-Estadio de las operaciones concretas (de 7 a 11 años)
-Estadio de las operaciones formales (de 12 en adelante)
El proyecto hace foco en el estadio de operaciones concretas, el cual se caracteriza 
por las operaciones lógicas, el niño no solo usa el símbolo sino que lo usa de modo 
lógico.
Alrededor de los 6/7 años el niño adquiere la capacidad intelectual de conservar 
cantidades numéricas: longitudes y volúmenes líquidos. Aquí por 'conservación' se 
entiende la capacidad de comprender que la cantidad se mantiene igual aunque se 
varíe su forma. 
Alrededor de los 7/8 años el niño desarrolla la capacidad de conservar los materiales. 
Por ejemplo: tomando una bola de arcilla y manipulándola para hacer varias bolillas el  
niño ya es consciente de que reuniendo todas las bolillas la cantidad de arcilla será 
prácticamente la bola original. A la capacidad recién mencionada se le llama 
reversibilidad.
Alrededor de los 9/10 años el niño ha accedido al último paso en la noción de 
conservación: la conservación de superficies. Por ejemplo, puesto frente a cuadrados 
de papel se puede dar cuenta que reúnen la misma superficie aunque estén esos 
cuadrados amontonados o aunque estén dispersos.
Pag 9
2.2.5 El Desarrollo Motriz 
La teoría de desarrollo Psicomotriz permite entender cuales son las necesidades y 
potencialidades de la actividad motriz de los niños de edad escolar (como se mencionó 
anteriormente el desarrollo del proyecto se centró en estas edades.)
2.2.5.2     Reconocimiento del cuerpo a través del entorno
El libro “La Educación Psicomotriz en la escuela primaria – La psicoquinética en la 
edad escolar” de Jean Le Boulch plantea que existen dos etapas relación con el 
diálogo entre el cuerpo humano y los cuerpos que los rodean, a esta experiencia se la 
llama “cuerpo vivido”.5
El niño no tiene desde el nacimiento una imagen corporal ni tampoco los límites entre 
la realidad interior y la exterior sino que va adquiriendo de a poco .
Una primera aproximación plantea la etapa de “cuerpo percibido” corresponde a la 
organización del esquema corporal. Sólo es posible una vez alcanzada la maduración 
de la función de interiorización,función perceptiva que implica la posibilidad de 
desplazar la atención desde el entorno hacia el “propio cuerpo” para así lograr la toma 
de conciencia.
“Cuando el niño, ayudado por la experiencia del espejo, ha establecido la relación 
entre aquello que vive y siente a nivel de su cuerpo y la imagen especular, su primera 
personalidad se lo hace manifiesta.”xx
La imagen que tiene de su cuerpo será el referente a partir del cual se situarán los
los detalles provistos por las sensaciones táctiles y kinestésicas. La estructuración del 
esquema corporal corresponde relacionar ambas series de datos, culminando en la 
fusión de la imagen visual y de la imagen kinestésica del cuerpo.
El estadio del “cuerpo representado” coincide con la entrada a la escuela primaria. A 
los 6 años, por al representación mental del mismo el cuerpo se vuelve un objeto del 
espacio que será el soporte de la descentración. Pero ésta imagen verbalizada y 
orientada es simplemente una imagen reproductora, por lo tanto estática, resultante de 
la estrecha asociación entre los datos visuales y los kinestésicos. 
La evolución de las funciones cognitivas, propias del “estadio de las operaciones 
concretas”, hará evolucionar esta imagen corporal, “reproductora” a “anticipadora”.
“Entonces el niño será capaz no solo de ajustar su motricidad a las condiciones 
actuales de su espacio vital, sino también de llevar a cabo las acciones en el 
pensamiento, y por lo tanto programarlas según modelos mas o menos pregnantes. 
No obstante, la utilización de semejante imagen dinámica, que corresponde a un 
verdadero “esquema de acción”, requiere el dominio de la dimensión temporal que 
representa una función psicomotriz esencial.”
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2.2.5.3     Psicomotricidad y socialización 
La socialización no se obtiene a partir de actividades elegidas especialmente, que 
tendrían por virtud integrar al individuo a tal o cual grupo social. El proceso de 
socialización comienza desde el inicio del desarrollo psicomotor, en la relación y la 
comunicación con el otro como el hombre se realiza. Si bien esta socialización se 
construye sobre las bases racionales y de reflexión a partir de los 8 o los 9 años, sus 
fundamentos son afectivos y están ligados a la evolución de imagen corporal.
La socialización es función de la buena evolución de la imagen del propio cuerpo.
La forma más eficaz de conducir a un sujeto asocial a integrarse a un grupo es desa-
rrollando ante todo sus aptitudes personales y consolidando su “imagen corporal”. El 
estadio de la participación en una actividad de cooperación, como el juego colectivo, 
se realiza solo en segundo lugar.
“Individualización y socialización van necesariamente juntas en pedagogía, así como 
van juntas en el curso de la evolución psíquica. Se trata de dos procesos solidarios 
que deben equilibrarse” (Debesse)
2.2.5.4    Importancia del trabajo grupal
El trabajo en grupo podrá revestir dos aspectos:
-Determinados ejercicios serán vividos como experiencias individuales en el seno de 
un grupo: es el caso de todos los ejercicios de toma de conciencia del “propio cuerpo”. 
Pero a pesar del carácter individual de estos ejercicios, la presencia del grupo 
influencia su ejecución de forma considerable.
-Otros ejercicios proponen tareas colectivas. Es en estas situaciones educativas donde 
pueden experimentarse las actitudes sociales de organización, de comunicación, de 
cooperación. En estas mismas situaciones se plantean los problemas de liderazgo, de 
rivalidad en el seno del grupo.
La relación del grupo con la tarea puede considerarse en dos niveles: a nivel de la 
tarea propiamente dicha, que cristaliza la actividad del grupo e implica a cada uno de 
sus miembros; y a nivel del funcionamiento del grupo, que pone en juego las 
relaciones interhumanas en su seno.
2.2.5.5    El lugar del juego en la educación psicomotriz
En el niño, el juego toma distintas formas. Hay que distinguir:
-Los juegos de imaginación y los juegos simbólicos, que tienen un valor expresivo.
-Los juegos funcionales que permiten al niño gastar su necesidad de movimiento y que 
en el plano psicomotor pueden jugar el papel de los ejercicios de coordinación global.
-Los juegos de reglas que requieren la aceptación o inclusive la creación de un código 
para poder ser practicados en forma colectiva y juegan por ello papel importante en la 
socialización.
Lo que diferencia la sesión psicomotriz metódica del juego y de la expresión libre en 
forma fundamental, es que supone una programación de los soportes en función de 
los objetivos funcionales previstos.
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2.3 Concepción del papel del Diseño
Es sustancial definir el papel de los objetos en una sociedad y cuál es entonces el rol 
del diseño en esta relación. Para hacerlo se tomaron tres autores que permiten en 
conjunto generar una visión totalizadora de esto.
Abraham Moles, define al objeto como elemento esencial del entorno, ya que es el 
mediador entre el humano y la sociedad. También establece que el objeto es mensaje 
social, ya que ha surgido del mundo de los hombres, producto del homo faber y no una 
naturaleza más o menos transformada. El problema esencial del objeto es comprender 
el paso de este de prolongación de acción a mensaje de la sociedad, ya que la socie-
dad (y su mensaje) escapa a la aprehensión al ser un sistema de masas, un conjunto 
de sistemas. 6
Tomando las palabras de John Heskett, en su libro “El diseño en la vida cotidiana: 
Comunicaciones”, refiriéndose a la identidad local, en relación a lo global, establece la 
importancia que toma el diseño en esta relación entre el hombre y la sociedad:
“…la industria debería responder a las distintas necesidades culturales en formas que 
ayuden a mejorar la calidad de vida: diseñando productos y servicios accesibles, 
adecuados, comprensibles y placenteros, que puedan integrarse en sus costumbres. 
La identidad cultural no es en una realidad fija, sino que evoluciona constantemente, y 
el diseño es un factor clave para estimular la conciencia de las posibilidades de ello.” 7
Por último François Burkhardt, da un camino por el cual se puede pensar un objeto 
para que comunique de manera efectiva:
“El objeto debe ser el vehículo de transmisión de procesos ideológicos y debe por ello 
diferenciar su iconografía al máximo. Sólo así los mensajes que ha de divulgar el 
objeto pueden ser descifrables, sin llegar a perder su contenido. Este procedimiento ha 





















Esta categorización de los juegos es modélica y de elaboración propia. Permite
entender lo que comunica cada objeto en relación a la temática de inclusión y así 
ordenar el panorama de los juegos de exterior para establecer requisitos necesarios a 
la hora de diseñar.
 
3. Análisis de antecedentes
Para entender las distintas formas de abordar la problemática de la discapacidad y
comprender cómo en el universo objetual, específicamente los juegos de plaza, se ven
plasmadas concreciones propias de niveles de pensamiento y conceptualizaciones de
modelos acerca de la discapacidad resulta necesario tomar 3 casos representativos 
que pueden ser clasificados por cada uno de estos modelos
Se analizarán los siguientes casos:
Caso 1 Tobogán de Plaza.
Caso 2 Hamaca Inclusiva
Caso 3 Paneles Sensoriales
El análisis se hará a través de tres ejes principales, los cuales serán todos cruzados 
con la temática de discapacidad:
-Relación Objeto Entorno: Se establece el entorno en el que surge el objeto y cual es 
la mirada que da sobre la discapacidad.
-Relación Objeto Usuario: Establece la relación directa que se da entre el objeto 
inclusivo y el usuario, con o sin discapacidad.
-Concreciones - Percepción: Muestra como esos entornos y usuario proyectados se 
perciben y materializan en el objeto.
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Tipología de Juego Juego de Plaza Convencional




 3.1  Presentación de Casos
3.1.1 Caso 1: Tobogán
Se toma como ejemplo del paradigma 
prescindente, ampliamente difundido, 
en casi la totalidad de las plazas porteñas, 
ya que no contempla el uso  u acceso 
de personas con una deficiencia motriz, 
sobretodo.
-Relación Objeto- Entorno
El tobogán es un tipo de juego que pertenece a un sistema de juegos de una plaza la 
cual tiene una identidad de colores y materialidades. Son de exterior y poseen una 
limitante de espacio importante ya que la pendiente de deslizamiento esta determinada 
por la altura del juego. También debe ser instalado en un lugar en el q prevea una 
superficie blanda en el pie del mismo. 
-Relación Objeto- Sujeto
El tobogán es un objeto ya instaurado en el imaginario colectivo, por lo que su uso es 
muy intuitivo. El chico esta en contacto directo con el juego por lo que suele brindar 
medidas de seguridad como barandas o sujetadores, entre otros.
Uno de los factores importantes es el grado de desafío que presenta el tobogán, ya 
que este es un factor fundamental para que un juego de plaza sea atractivo. 
Normalmente cuanto más empinado mayor el desafío y mayor es la adrenalina.
-Concreciones- Percepción
 Al ser un juego instaurado, posee una percepción de seguridad base. El usuario 
confía en el objeto que conoce, sabe cual es el desafío y la diversión. Queda desterra-
da la capacidad de inclusión del mismo, ni se la cuestiona, no fue diseñada para 
contemplar el uso de un usuario con deficiencias.
 










Lugar de Emplasamiento Exterior - Plazas
Limitantes Espaciales Superficie Blanda/ Altura x Largo




Grado de Desafío General alto // graduable









Tipo de Usuario No específico- Excluyente
Percepción de Seguridad Seguro // Instaurado
Grado de Instauración 
en sociedad
Alto












Elementos de Seguridad Barandas - Sujetadores
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Tipología de Juego Juego de Plaza Convencional + Ortopedia
Modelo de Discapacidad Rehabilitador
Grado de Implantación
Local
Medio Bajo (algunas plazas tienen una 
hamaca
3.1.2 Caso 2: Hamaca para silla de ruedas
Se toma como ejemplo del modelo rehabilitador 
ya que la persona con deficiencia motriz  se 
integra al juego convencional. Cumple bien 
con sus requisitos funcionales, pero se trata 
de un dispositivo de aspecto protésico.
-Relación Objeto- Entorno
La hamaca para silla de ruedas es un juego que por lo general se encuentra en una 
plaza convencional y instala para brindar una inclusión de chicos en silla de ruedas al 
jugo convencional. Son de instalación exterior y posee una limitante espacial propia de 
la actividad ya que el usuario se sube a la hamaca en silla de ruedas. Mantiene la 
tipología conocida de los juegos de plaza pero le genera un acercamiento a la persona 
con discapacidad.
-Relación Objeto- Sujeto
La hamaca inclusiva es un objeto que no llega a estar clausurado en el imaginario
colectivo pero tiene un uso intuitivo por la forma que posee, mantiene la materialidad 
que está asociada con los juegos de plaza. El usuario no está en contacto directo con 
el objeto ya que la silla de ruedas se encuentra como vínculo entre uno y otro. Posee 
medidas de seguridad y en comparación con juegos diseñados para incluir sillas de 
ruedas el grado de desafío es alto. Igualmente es una actividad individual, uno solo 
puede jugar, mientras que un acompañante lo impulsa. El niño no posee autonomía.
-Concreciones- Percepción
La hamaca inclusiva plantea características propias de un objeto de rehabilitación. 
Esta mayormente confeccionada por caños de acero y superficies de chapa perforada. 
Sus dimensiones y características físicas denotan una diferencia clara, respecto del 
resto de los objetos. Poseen cinturones de seguridad. La inclusión en este caso es tan 
extrema que al incluir a un tipo de usuario, queda excluido otro usuario.
 









Lugar de Emplasamiento Exterior - Plazas
Limitantes Espaciales Objeto de gran tamaño
Tipo de Uso Intuitivo
Tipo de Contacto
con el Usuario
Indirecto -  Silla de Ruedas como Vínculo
Grado de Desafío Alto en relación a otros para silla de ruedas









Tipo de Usuario Especifico- Silla de Ruedas
Percepción de Seguridad Seguro // Ortopedia
Grado de Instauración 
en sociedad
Bajo












Elementos de Seguridad Barandas -Cinturón
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3.1.3 Caso 3: Panel sensorial
Utilizados para el análisis del paradigma  social. 
Representa la variante más inclusiva 
respecto al tipo de usuario.
-Relación Objeto- Entorno
Los paneles sensoriales son una nueva tipología que explora los sentidos al aire libre. 
Se los puede encontrar en plazas junto a otros juegos convencionales o sólos. Son de 
instalación exterior y tienen una versatilidad propia del trabajo en módulos que permite 
reducir/aumentar el espacio destinado al juego.
Su origen es de esta ultima década, estas nuevas tipologías, con innovación no sólo 
en la función sino en la forma y concepción de juego son propias de una visión de la 
discapacidad con origen social. Ya que los chicos se igualan desde la diferencia 
(diferentes juegos, de diferentes sentidos, con diferentes lugares de abordaje.
Los paneles tienen una innovación formal que lo hace atractivo, las cuestiones de
seguridad propias del desafío quedan rezagadas. Parecen ser los más inclusivos ya 
que no precisan una competencia en especial. Igualmente al no proponer un desarrollo 
de motricidad gruesa es importante cuestionar cual es el grado de desafío que 
presentan para los chicos y si estos juego que son tan nuevos poseen una capacidad 
de implantación tan grande como el tobogán.
-Relación Objeto- Sujeto
La aparición de un panel sensorial acerca al usuario de una manera diferente al objeto. 
Es tomado como una actividad recreativa que pone en crisis los conceptos aceptados 
como juegos.
Plantean actividades diferentes y obliga a los niños a un desarrollo de la estimulación 
sensorial que no permiten los juegos convencionales.
Lo positivo de esta nueva tipología de juego es que esta vista como inclusiva y puede 
ser visto globalmente, desde la amplitud de usuarios que acepta e incluye.
-Concreciones- Percepción
Los paneles tienen una innovación formal que lo hace atractivo, las cuestiones de
seguridad propias del desafío quedan rezagadas ante el atractivo de esta nueva
tipología. Parecen ser los más inclusivos ya que no precisan una competencia en
especial. Igualmente al no proponer un desarrollo de motricidad gruesa es importante 
cuestionar cual es el grado de desafío que presentan para los chicos 
 












Tipología de Juego Juego de Plaza Innovador
Modelo de Discapacidad Social
Grado de Implantación
Local










Lugar de Emplasamiento Exterior - Plazas
Limitantes Espaciales Escasos - Modularidad
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Tipo de Usuario No específico - Inclusión Total  - Para Todos
Percepción de Seguridad Seguro // Amigable
Grado de Instauración 
en sociedad
Nulo












Elementos de Seguridad No necesarios
Desafío Versatilidad
3.2 Conclusiones del Análisis
Los paneles sensoriales (el tipo de juego que refiere al modelo social para el cual se 
diseña) poseen como características positivas y rescatables la innovación formal, la 
percepción amigable, la inclusión efectiva totalitaria y la modularidad.
Como características negativa primordial se encuentra el bajo grado de implantación 
local asísmico la duda de la instauración o clausura posibles estos objetos.
También el análisis permite encontrar un nicho que no ha sido en gran medida
explotado ¿Se pueden hacer juegos de plaza inclusivos de exterior, siguiendo los 
principios del modelo social de la discapacidad que exploren la motricidad gruesa?
¿Cuales son las potencialidades para dar una respuesta local a esta interrogante?
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(De izquierda a derecha) escaladores accesibles, buceador, calesita 
individual y paneles sensoriales
4. Memoria Descriptiva
A continuación se desarrollará la memoria descriptiva del proyecto, para explicar cada 
uno de los puntos tenidos en cuenta en cada etapa del proceso de desarrollo de los 
productos.
4.1 Punto de partida
En una primera instancia se generaron recorridos donde cada niño se desarrolle 
individualmente, dándole la oportunidad de elegir su propio camino, generando la 
seguridad para que transite con los límites impuestos por el mismo, acorde a sus 
propias potencialidades. Una vez llevado a cabo ese recorrido el niño llega a un lugar 
de encuentro común, donde desembocan todos los recorridos, generando la 
oportunidad de compartir y de desarrollar su actividad en grupo, relacionándose con 
sus pares y así poder reconocerse así mismo a partir del reconocimiento del otro.
4.2. Etapas del Proyecto
4.2.2 Etapa Inicial
En una de las primeras 
propuestas, uno de los ejes
difíciles de abordar era el 
tamaño total que podría 
llegar a ocupar la plaza 
planteada 
a nivel macro.
Por esta razón se prefirió
plantear recorridos más 
lineales, lo que llevo a 
actividades individuales y la perdida del intercambio grupal.
Una de las decisiones tomadas en esta instancia, que luego se vería modificada, fue 
desarrollar la inclusión desde el punto de vista motriz y sensorial.  Ya que se diseñaron 
juegos que estimulen la motricidad fina y gruesa, y además paneles sensoriales, 








En una segunda instancia, la 
distribución de la plaza 
empezó a tomar un recorrido 
macro circular, donde por 
cada camino se accedía a un
centro común,  pero las 
actividades propuestas en el 
centro se seguían leyendo 
como individuales, en lugar 
de ser grupales, el cual era un objetivo.
Se empezó a pensar el producto como un sistema complejo, pero que tenía su 
justificación en la versatilidad de piezas, y en la instancia de instalación.
Se plantea la posibilidad de implantación micro y macro de la plaza. Si bien la 
propuesta principal se basa en el desarrollo macro, se comenzó a ver la posibilidad de 
que cada juego pueda implantarse individualmente.
Se decide dejar de lado el desarrollo de estimulación sensorial por considerarlo de un 
nivel de dificultad de desarrollo alta y por asumir que no podría desarrollarse completa 
y plenamente, como sería necesario por ser otro el objetivo de nuestro trabajo.
4.2.4 Tercera etapa
Se piensa en la re significación de los objetos y no lo que debería incorporar cada 
juego acorde a su significación. De esta manera, se plantean re interpretaciones a 
través de la morfología de cada uno de los objetos, que no permitirían más adelante 
encontrar la justificación a al proyecto global. Se piensa en el recorridos de un bosque, 
a través de lianas, flores y río; llegando a un sitio común leído como el claro del
bosque.
El utilizó el recurso de repetición de piezas, para generar versatilidad, sigue estando 
presente, así como también se intenta unificar los anclajes al piso.
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Por último se hizo foco en la 
versatilidad en sí, estableciendo 
que todas las fijaciones al piso 
actúen de la misma manera en 
todos los juegos, menos en la 
hamaca flor, que por sus 
características y esfuerzos necesitó
un vinculo más especifico.
Todos los juegos se fijan en 
construcción húmeda, y sólo las 
hamacas se fijan en construcción seca.
4.2.5 Etapa de quiebre
Casi llegando al final del desarrollo 
de la propuesta, se modifican 
algunos objetos, dándole más 
importancia a la re significación 
de cada uno, haciendo más 
literal cada una de las 
instancias propuestas a nivel 
morfológico.
En esta etapa se clausuran los 
dos niveles planteados en cuanto 
a recorridos por un lado, y centro común por el otro.
El objeto no propone un abordaje obligatorio, ni pautado. Cada uno de los juegos 
puede utilizarse libremente acorde a las aptitudes de cada niño.
   
4.2.6 Etapa Final
De esta manera también se plantea versatilidad en los anclajes entre piezas 
rotomoldeadas y los caños de fijación al piso.  
En cuanto a las alturas de los dos recorridos, se fijan dos alturas para el transitador y 
tres alturas para el escalador. En este último se desarrollan dos niveles de dificultad.
Los vínculos en el centro común también están generados de igual manera, en los dos 
productos.
Se aumenta la dificultad en el juego transitador (donde puede interactuar una persona 
en silla de ruedas) para fortalecer el desafío en los juegos y que de esta manera sea 
más interesante el abordaje de cada uno de ellos.
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4.2.7 Etapa de Retoques
Finalmente, luego de casi estar 
definido nuestro proyecto 
se modificaron algunas instancias 
en los objetos:
- A nivel estructural se modifica 
la fijación al piso,tanto los juegos 
del centro común, como los
 juegos del recorrido, empezaran a 
fijar al piso en construcción seca. Se dispuso un plano de chapa circular que se fija al 
piso y al mismo tiempo sirve de tope y nivelación, situación que hasta el momento no 
se había tenido en cuenta.
- A nivel funcional, se plantea una modificación en la fijación de las piezas rotomoldea-
das “hojas”, del juego transitador (apto para silla de ruedas), por tener un vínculo frágil 
y de posible mal uso, se incorpora una pieza de fijación de chapa, suplantando a ese 
vínculo rotomoldeado de una monopieza.
- A nivel morfológico se nota una incongruencia de la pieza rotomoldeada del escala-
dor “cachalote”, por ser el resto de las piezas muy orgánicas, y plantear el escalón una 
lectura morfológica muy pura (circular). Se procede de esta manera a cambiar leve-
mente la forma, sin intervenir en el vínculo de la pieza con el caño y la pieza de 
fijación. Se da una lectura más orgánica y de esta manera generar una unificación de 
lectura morfológica entre todas las piezas rotomoldeadas.
4.3. Conclusiones
El proceso del proyecto se puede entender como un espiral, donde hay dos fuerzas 
una que impulsa a evolucionar la lineal y otra que impulsa a reflexionar la circular.
Esto es porque el grado de riesgo al cual se expuso la idea era alto: una innovación 
formal, funcional y simbólica y se intentó hacer conciencia de como el diseño influye 





5. Desarrollo de Propuesta
5.1 Espíritu del Proyecto
El proyecto se basa en concebir al diseño como comunicador de una nueva visión de 
la discapacidad planteado a través de un nuevo modelo social, para establecer un 
nuevo paradigma.
Se materializa a través de la innovación formal,  de “diferenciar su iconografía al 
máximo” estableciendo recorridos transitables (caminos que metaforizan la autonomía 
dando la oportunidad de elegir) que confluyen a un centro común (donde se estimula 
la convivencia, brindando la oportunidad de compartir).
Para esto se estableció una situación de máxima, la situación ideal de plaza recorrible 
(distribución macro). Y una situación de mínima,  tomando cada uno de los juegos por 
separado.
Otras decisiones de diseño importantes fueron:
1) El desarrollo formal figurativo está basado en un bosque (los juegos representan 
flores, lianas, hongos, hojas, y el claro del bosque). Metáfora de exploración y 
búsqueda de los usuarios.
2) El sistema de instalación está fundamentado con vínculos entre partes, fijación al 
piso, alfombras de seguridad, etc.
3) Planteo de un kit, diseño sistémico, formado por caños estructurales, caños soporte, 
piezas en contacto con el cuerpo, alfombras de seguridad, para desarrollar todas las 
piezas basandose en la versatilidad
Las actividades planteadas son tanto individuales como grupales.
4)Nuestro sistema está fundamentado en la versatilidad de piezas, estableciendo 
mismas piezas para juegos distintos, y versatilidad en el sistema de instalación, caños 
iguales, planteados con cambio de alturas, y la instalación prefijada por módulos de 
separación ya establecidos.
 que se basa el instrumento.
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5.2 Hipótesis del Proyecto.
Hipótesis General:
Diseñar un Sistema de Juegos de Plaza de Exterior que responda a los 
principios del modelo social de la discapacidad, para poder fomentar la difusión e 
incorporación del mismo
-Hipótesis Simbólica:
Generar una innovación formal que responda a la idea de exploración y búsqueda, que 
a nivel macro se lea una unidad.
-Hipótesis Funcional:
División de una periferia, donde se exploran los principios de autonomía e igualdad de 
oportunidades y un centro donde prevalece la igualdad y convivencia.
-Hipótesis Tecnológica:
Generar versatilidad en la instalación y un kit de partes que funcione como sistema.
Render Propuesta Final
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5.3 Características Funcional y Operativas
5.3.2 Detalles funcionales del producto
El sistema de juegos se divide funcionalmente por un centro, situación interna y una 
periferia la cual se transita para llegar al centro.
En el área periféricas se desarrolla una actividad individual, la oportunidad de elegir 
del niño, los recorridos se transitan individualmente. En ellos se presentan dos 
productos: un transitador (apto para ser recorrido por una silla de ruedas) y un 
escalador accesible, con dos niveles de complejidad, una baja y otra alta (apto para 
que la mayoría de los niños se atreva a experimentarlo).
-Transitador
Es un juego que remite a la acción de explorar
entre lianas, maleza, plantas, propia de las aventuras
con las que los chicos fantasean.
Es un juego que explora la motricidad gruesa,
ya que las hojas en realidad son los brazos de giro
de la estructura central, los niños pueden
moverlos esconderse entre ellos, mirarse.
Igualmente una persona con alguna 
deficiencia motriz podría disfrutar de la 
actividad aunque no sea de una manera
activa. 
Se desarrolla en base a la teoría del 
desarrollo motriz y a la etapa del 
“cuerpo representado” ya que el niño 
genera una relación con el 
entorno, el cual acciona y puede prever la 
respuesta.
PLAZA EXTERNA A 
ÁREA DE JUEGOS









El módulo mínimo de este juego son 3 unidades
de hojas. Posee la posibilidad de instalar dos tipos
de dificultad ya que pueden ponerse los escalones 
todos a la misma altura o variarla  manteniendo la 
altura del escalón siempre a 14cm.
En cuanto a lo funcional el sistema de anclaje 
entre la pieza rotomoldeada y el eje, es igual 
que en el resto de los productos, fortaleciendo 
la versatilidad de anclajes. El mismo se hace a 
través de una pieza de resina acetal.
Para generarle mayor resistencia, por tener que soportar 
el esfuerzo del peso de niño caminando por encima 
de la pieza rotomoldeada, se pone una chapa que 
queda por debajo que ayuda a que la pieza no se 
rompa y cumpla con un correcto funcionamiento.
Se busco tecnológicamente 
más allá de la vinculación al piso y al caño
estructurante que no tuviera tornillos ni 
tuercas a la vista de los niños, como medida
de seguridad.
Evolución del escalador
Por su parte el escalador sufrió modificaciones  a nivel morfológico, ya se detecto una 
desvinculación con el resto de los productos. Mientras todos perseguían formas 
orgánicas, el escalador presentaba una forma muy pura. Por esa razón tomamos la 
decisión de modificarlo levemente.
Cambio en anclajes:
El anclaje al piso, en una primera instancia se pensó en construcción húmeda, pero al 
detectar en esto una dificultad en cuanto al sostén y nivelación del eje principal del 
juego, se decidió modificarla por construcción seca.
Evolución de anclaje:
 




Se encuentran en un centro inicial. 
Las mismas permiten hacer un quiebre
a nivel macro para que los usuarios pasen a 
una actividad más sedentaria.
También generan una opción de juego para los
niños que no se sienten cómodos jugando en
equipo.
El niño puede hamaca y sentir la sensación 
de balanceo, puede jugar con otro niño que lo 
hamaque.
El diseño de su asiento no permite que se 
suba más de un niño y el resorte minimiza 
la posibilidad que los niños se aprieten las 
manos y los pies entre el resorte y una 
parte del asiento. Esto es fomentado por la forma
que tiene la pieza rotomoldeada que hace de nido
de contención para el usuario.
-Trepadores Centrales
En el centro los niños pueden desarrollarse 
libremente, trepar, recorrer, descansar. 
Se propone una actividad libre, donde 
cada uno realiza la actividad con la cual 
se siente más cómodo según su propio 
criterio, de esta manera se propone una 
convivencia entre todos los niños.
El anclaje está generado de la misma 
manera que en la hamaca, estableciendo
 de esta manera versatilidad en el vínculo 
entre partes.
En cuanto al anclaje al piso, se realizaron 
las mismas modificaciones que en los objetos 
del recorrido, planteando un anclaje que 
pudiera hacerse en construcción seca 
y que permita sostén y estabilidad al eje.
Los cambios se muestran de la siguiente manera:
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-Alfombras
Los productos vienen acompañados por alfombras de caucho reciclado , las cuales 
determinan las distancias entre los juegos y a través de las cuales se extienden los 
distintos recorridos de cada juego en su individualidad.
Se pensaron dos instancias diferentes: Alfombras de posición y Alfombras limitantes 
de accesos
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5.3.3  Características principales de las partes
Como ya se menciono anteriormente el diseño de cada parte se pensó en relación a 
un kit de partes que se vinculan unas a otras de distinta forma para responder de 
mejor manera a los requisitos funcionales de cada uno de los juegos.
El kit puede dividirse, por la función de las partes en tres subconjuntos:
Piezas Funcionales: Piezas rotomoldeadas que dan función lúdica a cada uno de los 
objetos y son las que están en mayor contacto con el usuario
Piezas Estructurales: Caños de 2 1/4’’ e= 3,019
   Chapa de sujeción rotomoldeo (escalador, hamaca, trepador)
   Chapa de sujeción para mecanismos de acero SAE 1010
(para mecanismo de hamaca con resorte)
   Resorte de 1/2’’
   Posicionador (plantilla por la cual se establecen las distancias, 
dentro del módulo mínimo, a la hora de instalar los juegos
   Tornillos antirrobo Allen de cabeza redonda y cuello cuadrado
(distintas alturas) y tuercas
   Pieza de fundición eje de giro del transitador.
Piezas de Fijación:  Alfombras de caucho de 10mm
   Fijación superior torneada de resina acetal
   Fijación inferior torneada de resina acetal
   Tapones de caño torneados de resina acetal
Se establecieron como partes funcionales las 3 piezas de rotomoldeo utilizadas para la 
generación de toda la plaza. Una de ellas es versátil en cuanto al uso, utilizándose 
tanto en la hamaca como en el centro de recreación.
Las otras dos piezas presentan características particulares debido al uso especifico 
que se le da a cada una de ellas.
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5.3.4   Ergonomía: Proporciones
La plaza, en su desarrollo macro presenta las siguientes características en las 
proporciones:
Cada una de las decisiones tomadas en cuanto a proporciones y distancias fueron 




A continuación se presentan los planos generales y despiece de cada uno de los 
juegos diseñados.
Es de considerar que como se expresó en el marco teóricoel proyecto intenta dar 
respuesta a un tema muy nuevo y que  el concepto de discapacidad está en evolución 
por esto mismo los objetos no están cerrados completamente, ni fue lo que se buscó 
desde el diseño. Algunas de las caracterísicas de los mismos son insinuaciones o 
posibilidades de formas de resolver la concreción del producto. De ser llevados a cabo 
como proyectos productivos deberían reveerse los mismos.
5.4.2 Plano General del Transitador
5.4.3 Plano Despiece del Transitador
5.4.4 Plano General del Escalador
5.4.5 Plano Despiece Escalador
5.4.6 Plano General Hamaca Resorte
5.4.7 Plano Despiece Hamaca Resorte
5.4.8 Plano General Trepador Hongo
5.4.9 Plano  Despiece Trepador Hongo



































































































Plano Desactualizado Pieza 1 y 10 Presentan Cambios ya descritos
Tolerancia General Iso 2768 F
11 Tapón de Tuerca As_02_C01//01 1 Estándar Para Tuerca Hexagonal
10 Caño Subterráneo As_01_B01//01 1
Corte, Soldadura, Perforado, Pintura 
al Horno
Caño Estructural Acero 
Comercial diametro:2'' 1/4 
espesor: 3,019 
9 Regatón Caño As_02_A01//01 1 Estándar PVC
8 Tornillo Antirrobo Largo As_01_D02//01 2 Estándar
Allen con cabeza redonda cuello 
cuadrado 
7 Tuerca As_01_D03//01 6 Estándar Para Tornillo Allen 
6 Tornillo Antirrobo Corto As_01_D01//01 4 Estándar
Allen con cabeza redonda cuello 
cuadrado 
5 Chapa de sujeción Escalador As_01_F01//02 1 Corte, Perforado, Pintura al Horno
Chapa Acero SAE 1010 Espesor 
3 mm
4 Fijación Común Inferior As_01_E01//01 1 Torneado Resina Acetal (POS)
3 Caño Estructural Escalador As_01_A01//02 1 Corte, Perforado, Pintura al Horno
Caño Estructural Acero 
Comercial diametro: 2'' 
espesor:2,44
2 Fijación Común Superior As_01_E02//01 1 Torneado Resina Acetal (POS)
1 Hoja Escalador As_03_B01//02 1 Rotomoldeo Polietileno Espesor 3,5 mm




















Tolerancia General Iso 2768 F
SECCIÓN  A-A  






























Tolerancia General Iso 2768 F
9 Tapón de Tuerca As_02_C01//01 4 Estandar Para Tuerca Hexagonal
8 Tuerca As_01_D03//01 8 Estandar Para Tornillo Allen 
7 Chapa de sujeción mecanismo Flor As_01_F03//02 2
Corte, Curvado, Perforado, 
Pintura al Horno
Chapa Acero SAE 1010 Espesor 3mm
6 Tornillo Antirrobo Corto As_01_D01//01 4 Estandar
Allen con cabeza redonda cuello 
cuadrado 
5 Tornillo Antirrobo Largo As_01_D02//01 8 Estandar
Allen con cabeza redonda cuello 
cuadrado 
4 Chapa de Instalación Flor As_01_B02//02 1
Corte, Perforado, Pintura al 
Horno
Chapa Acero SAE 1010 Espesor 3mm
3 Mecanismo Resorte Flor As_01_C01//02 Estandar
2 Chapa de sujeción Hongo_Flor As_01_F02//02 1
Corte, Perforado, Pintura al 
Horno
Chapa Acero SAE 1010 Espesor 3mm
1 Hongo Flor As_03_A01//01 1 Rotomoldeo Polietileno Espesor 3,5 mm



































SECCIÓN  B-B 
ESCALA  1 : 10
DETALLE C 
ESCALA 1 : 5
























Tolerancia General Iso 2768 F
8 Tapón de Tuerca As_02_C01//01 1 Estandar Para Tuerca Hexagonal
7 Tuerca As_01_D03//01 6 Estandar Para Tornillo Allen 
6 Fijación Común Inferior As_01_E01//01 1 Torneado Resina Acetal (POS)
5 Tornillo Antirrobo Largo As_01_D02//01 6 Estandar
Allen con cabeza redonda 
cuello cuadrado 
4
Chapa de sujeción 
Hongo_Flor
As_01_F02//02 1
Corte, Perforado, Pintura al 
Horno
Chapa Acero SAE 1010 
Espesor 3mm
3 Caño Subterraneo As_01_B01//01 1
Corte, Soldadura, Perforado, 
Pintura al Horno
Caño Estructural Acero 
Comercial diametro:2'' 1/4 
espesor: 3,019 
2 Caño Estructural Hongo As_01_A03//02 1
Corte, Perforado, Pintura al 
Horno
Caño Estructural Acero 
Comercial diametro: 2'' 
espesor:2,441 Hongo Flor As_03_A01//01 1 Rotomoldeo Poli tileno Espesor 3,5 mm
Nº Denominación Código Q Proceso Observaciones
Plano Desactualizado Pieza 3 Presenta Cambios ya descritos
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5.5. Características Simbólicas/ Sensoriales:
La principal característica simbólica de Asikuy es la unidad, que a su vez es metafora 
propia de la inclusión. Esta unidad se logra a partir de tres factores:
- Disposición circular.
- Caracter figurativo de los juegos donde todos ellos son un elemento del bosque
- Versatilidad de instalación, utilización de recursos repetidos en el conjunto de de los 
juegos.
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5.5.1   Lenguaje del producto relacionado con el juego y con el niño.
Lo que se buscó con Asikuy, es un juego de libre esparcimiento donde el niño pueda 
perderse e imaginarse en diferentes situaciones. El proyecto es rico desde el punto de 
vista simbólico, en el desarrollo de diferentes caminos por los que puede perderse 
dentro de un bosque, a travesando hojas, y lianas, saltando por el río a través de las 
hojas acuáticas, y transitando caminando entre medio de caminos de tierra; para poder 
llegar al un centro, el claro del bosque, donde puede compartir con los demás 
aventureros, divertirse imaginando ese mundo nuevo.
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7. Anexos
